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Bei bekannten Unterhaltungsgeraten mit Gewinnmoglich- 
keit wird wahrend eines laufenden Spiels ein nachfolgendes 
Spiel gestartet. Mit frontseitig des Unterhaltungsgerates 
angeordneten Anzeigemitteln wird der Start von nachfolgen- 
den Spielen angezeigt, wenn ein vorhergehendes Spiel noch 
in der Spieleinrichtung des Unterhaltungsgerates getatigt 
wird. Beim Erreichen einer vorgegebenen Symbolkombina- 
tion in der Symbol-Spieleinrichtung des Unterhaltungsgera- 
tes warden alle Spiele beendet und nachfolgend der Ge- 
winnwert ermittelt. Da der Zeitpunkt der Gewinngabe fur 
den Benutzer des Unterhaltungsgerates nicht ersichtlich ist, 
soli das Unterhaltungsgerat derart ausgebildet werden, daS 
zu einem vorgebbaren und angezeigten Zeitpunkt der Ge- 
winnwert ermittelt wird. 

Bei dem erfindungsgemafien Unterhaltungsgerat werden 
erzielte gewinnbringende Symbolkombinationen, denen ein 
Gewinnwert zugeordnet ist, in einem Zwischenspeicher 
registriert sowie die Zahl der getatigten Spiele in einem 
Spielezahler erfafit. Beim Erreichen einer vorgegebenen 
Spielezahl im Spielezahler werden in Spielfolge die regi- 
strierten Spiele mit Gewinn nachfolgend aus dem Zwischen- 
speicher ausgelesen und der bereits erzielte Gewinnwert in 
einer zweiten Spieleinrichtung dargestellt. Der Spieleinsatz 
kann unter Verlustgefahr zufallsabhangig erhdht werden. 
Das erzielte Ergebnis wird im Guthabenspeicher addiert. 
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Beschreibung benformige Umlaufkorper 8 bis 10. Auf diesen befinden 

sich Symbole. Jedem Umlaufkorper 8 bis 10 ist ein Posi- 

Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren zum tionserkenner 11 zugeordnet. Die Elektromotore und 

zyklischen Starten von Ausspielungen zur Gewinnwert- die Positionserkenner 11 sind unter Vermittlung der 

verbesserung an einem munzbetatigten Unterhaltungs- 5 Motorsteuerung 6 mit der Steuereinheit 5 verbunden, 

gerat gemafl dem Oberbegriff des Patentanspruches 1 . die den Mikroprozessor 12 umfaQt. 

Aus der DE-OS 37 38 121 ist ein munzbetatigtes Un- Die zweite Spieleinrichtung 3 besteht aus einer Mehr- 
terhaltungsgerat mit Gewinnmoglichkeit bekannt, bei zahl von individuellen durchscheinend beleuchtbaren 
dem bei einem spieleinsatzaufweisenden Guthabenzah- Anzeigefeldern 13, die in streng monotoner Gewinnfol- 
ler ein nachfolgendes Spiel begonnen wird, wenn ein 10 ge zu einer vertikal verlaufenden Gewinnanzeigeleiter 
vorhergehendes Spiel beendet oder vom Spielbeginn oder einem ringformigen Ausspieltableau zusammenge- 
des vorhergehenden Spiels bis zum Spielbeginn eines faBt sind. Die den einzelnen Anzeigefeldern 13 zugeord- 
nachfolgenden Spiels ein vorgegebener Zeitraum ver- neten Leuchtorgane 14 werden von dem Mikroprozes- 
gangen ist Mit frontseitig des Unterhaltungsgerates an- sor 12 unter Zwischenschaltung der Schalteinrichtung 7 
geordneten Anzeigemitteln wird der Start von nachfol- 15 bedarfsweise aktiviert Der Mikroprozessor 12 der 
genden Spielen angezeigt, wenn ein vorhergehendes Steuereinheit 2 umfaBt neben einem Zufallsgenerator 
Spiel noch in der Spieleinrichtung des Unterhaltungsge- 14 zur Ermittlung der Rastpositionen, in denen die Urn- 
rates getatigt wird. Eine von den stillgesetzten Umlauf- laufkorper 8 bis 10 stillgesetzt werden, einen Sonder- 
korpern des Unterhaltungsgerates dargestellte Symbol- spielezahler 16, einen Spielezahler 17 und einen Zwi- 
kombination, der ein Gewinnwert zugeordnet ist, kann 20 schenspeicher 18, in dem der Gewinn der Spiele in Spiel- 
nachfolgend in einer weiteren Ausspielung in einer folge registriert wird, sowie einen den Gewinnplan bein- 
Spieleinrichtung, bestehend aus gewinnindividuellen haltenden Speicher 19 und nicht naher dargestellte Ar- 
Anzeigeelementen, die leiteroder tableau-formig ange- beits- und Programmspeicher sowie die zum Betrieb 
ordnet sind, unter Verlustgefahr mindestens verdoppelt einer solchen Einheit notwendigen sonstigen Bausteine, 
werden. Bei dem bekannten Unterhaltungsgerat bedarf 25 wie Buffer, Taktgeneratoren und dgl. Eine Ein- und Aus- 
es einer besonderen vom Spieler nicht beeinfluBbaren gabeeinheit 20 bildet die Schnittstelle zwischen dem Mi- 
Symbolkombination, damit alle Spiele beendet werden kroprozessor 12 und der Peripherie. Diese umfaBt auf 
und nachfolgend der Gewinnwert ermittelt werden der Frontseite des Unterhaltungsgerates angeordnete 
kann. Bedienelemente 21, Leuchtorgane 22, Anzeigemittel 23 

Aufgabe der Erfindung ist es, ein gattungsbildendes 30 fur den Munzspeicher 15, Sonderspielezahler 16 und 

munzbetatigtes Unterhaltungsgerat derart weiterzubil- Spielezahler 17 des Mikrocomputers 12 sowie eine 

den, daB fur den Benutzer des Spielgeratesstetsersicht- MOnzeinheit 24, die einen Miinzprufer und eine Aus- 

lich ist, wann er mit einer erhohten Spielspannung rech- zahleinheit umfaBt. Erzieite, im Spielergebnis-Zwi- 

nen kann. schenspeicher 18 erfaBte und registrierte Gewinnwerte 

ErfindungsgemaB wird diese Aufgabe durch die kenn- 35 werden unter Vermittlung des Zufallsgenerators 14 und 

zeichnenden Merkmale des Patentanspruchs 1 geldst des Gewinnplanspeichers 19 der Schalteinrichtung 7 zu- 

Weitere Merkmale beinhalten die Unteranspruche. gefuhrt Von der Schalteinrichtung 7 wird ein Leuchtor- 

Das erfindungsgemaBe Verfahren weist den Vorteil gan 14 der zweiten Spieleinrichtung 3 zugeschaltet, das 

auf, daB fur den Benutzer des Unterhaltungsgerates dem den Gewinnwert darstellenden Anzeigefeld 13 zu- 

stets ersichtlich ist, wieviele Spiele mit Gewinn es noch 40 geordnet ist Mit den gewinnwertindividuellen Anzeige- 

bedarf, bis der bereits erzieite Gewinn unter Verlustge- feldern 13 der zweiten Spieleinrichtung 3 wird der be- 

fahr in der zweiten Spieleinrichtung zufallsabhangig er- reits erzieite Gewinn sowie ein erzielbarer hoherer Ge- 

hdht werden kann. winn wechselseitig angezeigt Der bereits gewahrte Ge- 

Nur die bereits erzielten Gewinne werden in Spielfol- winn kann unter Verlustgefahr erhoht werden. 

ge in der zweiten Spieleinrichtung nochmals angezeigt 45 Eine Versorgungseinheit 4 Qbernimmt die Span- 

und konnen dann als Spieleinsatz verwandt werden, um nungsversorgung des gesamten Unterhaltungsgerates. 

einen hoheren Gewinn zu erzielen. Durch ein Zusam- Von einem nicht dargestellten Netztransformator der 

menziehen dieser Spielsequenz zu einem vom Benutzer Versorgungseinheit 4 werden die erforderlichen Span- 

erkennbaren und selbst einstellbaren Zeitpunkt, wird nungen abgeleitet, gleichgerichtet und den verschiede- 

die Spielspannung erhdht 50 nen Baugruppen zur Verfugung gestellt 

In der Zeichnung ist die Erfindung in einer beispiels- In einem FluBdiagramm 25 in der Fig. 2, ist der Ablauf 

weisen Ausfiihrungsform dargestellt Es zeigt: einer Steuerung fUr ein zyklisches Starten von Ausspie- 

Fig. 1 eine Einrichtung zur Anzeige und Zwischenre- lungen zur Gewinnwertverbesserung dargestellt Nach 

gistrierung von Spielergebnissen eines munzbetatigten erfolgter Munzung wird gepriift, ob der Munzspeicher 

Unterhaltungsgerates, als Blockschaltbild und 55 15 einen spieleinsatzaufweisenden Guthabenstand von 

Fig. 2 ein Ablaufdiagramm einer Steuerung fur ein DM 0,30 hat Ist der Guthabenstand kleiner als DM 0,30, 

zyklisches Starten von Ausspielungen zur Gewinnwert- so wird vom Verzweigungsblock 26 zum Startblock 27 

verbesserung. zuruckgesetzt Bei einem spieleinsatzaufweisenden 

Ein in der Fig. 1 dargestelltes Blockschaltbild umfaBt Guthabenstand werden im Operationsblock 28 mit dem 

die zum Verstandnis der Erfindung notwendigen Ein- eo Zufallsgenerator 14, des Mikroprozessors 12 die Rast- 

richtungen eines miinzbetatigten Unterhaltungsgerates position ermittelt, in denen die Umlaufkorper 8 bis 10 

mit Gewinnmoglichkeit Das Blockschaltbild 1 umfaBt der Symbol-Spieleinrichtung 2 stillgesetzt werden sol- 

eine erste und eine zweite Spieleinrichtung 2, 3, eine len. Diese Daten werden an den nachfolgenden Opera- 

Stromversorgungseinheit 4, eine Steuereinheit 5 mit ei- tionsblock 29 ubergeben. Dieser umfaBt die Motor- 

ner Motorsteuerung 6, eine Schalteinrichtung 7 und ei- 65 steuerung 6 fur die Elektromotore mit den Umlaufkor- 

nen Mikroprozessor 12. pern 8 bis 10. Die in Umlauf gesetzten scheibenfdrmigen 

Die erste Spieleinrichtung 2 umfaBt von nicht darge- Umlaufkorper 8 bis 10, werden von der Motorsteuerung 

stellten Elektromotoren in Umlauf versetzbare schei- 6, der die Positionserkenner tl zugeordnet sind, in den 
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zuvor mit dem Zufallsgenerator 14 ermittelten Rastpo- 
sitionen stillgesetzt. Ein weiterer Operationsblock 30 
umfaBt den Spielezahler 17. Mit diesem wird die Zah! 
der getatigten Spiele mit der Symbol-Spieleinrichtung 2 
erfaBt und registries. Die vom Zufallsgenerator 14 er- 5 
mittelten Rastpositionen werden dem Verzweigungs- 
block 31 zugefOhrt. Dieser beinhaltet den Gewinnplan. 
Wird von den stillgesetzten Umlaufkorpern 8 bis 10 
keine gewinnbringende Symbolkombination angezeigt, 
so wird vom Verzweigungsblock 31 nachfolgend der 10 
Spielezahler in einem Verzweigungsblock 32 auf seinen 
Zahlerstand gepruft. 1st der Zahlerstand N kleiner als 
100, so wird zum Startblock 27 verzweigL Ergab die 
Abfrage im Verzweigungsblock 31, daB von den stillge- 
setzten Umlaufkorpern 8 bis 10 eine Symbolkombina- 15 
tion angezeigt wird, der ein Gewinnwert zugeordnet ist, 
so wird dieser nach dem Gewinnplan ermittelt. Der Ge- 
winnwert wird in dem Zwischenspeicher 18 fur die Spie- 
le mit Gewinn im Operationsblock 33 gespeichert. Es 
wird zum Startblock 27 verzweigt, wenn der Zahler- 20 
stand des Spielezahlers 17 ungleich eines vorgegebenen 
Wertes, z. B. 100, isL Bei einem Spielezahlerstand von N 
gleich 100 werden nachfolgend die im Zwischenspeicher 
18 erfaBten Spielergebnisse mit Gewinn in Spielfolge in 
der zweiten Spieleinrichtung 3 angezeigt, indem von der 25 
Schalteinrichtung 7 die Leuchtorgane 14 halbhell er- 
leuchtet zugeschaltet werden, die dem jeweiligen Ge- 
winn entsprechenden Anzeigefeld 13 zugeordnet sind. 
Der angezeigte Gewinnwert kann im Operationsblock 
35 unter Verlustgefahr erhoht werden. Mit dem Zufalls- 30 
generator 14 wird ermittelt, ob der dem bereits erzielten 
Gewinn nachfolgende Gewinnwert gewahrt wird, oder 
ob ein Nicht-Gewinn vorliegt. Der erzielte Gewinn oder 
Nicht-Gewinn wird mit einem durchscheinend beleucht- 
baren gewinnindividuellen Anzeigefenster 13 angezeigt 35 
und nachfolgend im Miinzspeicher 15 oder Sonderspie- 
lezahler 16 kumuliert Nach der Anzeige des bereits 
erzielten Gewihnwertes in der zweiten Spieleinrichtung 
3, werden diese Spieldaten aus dem Zwischenspeicher 
18 sowie aus dem Spielezahler 30 geldscht. 40 

Patentanspruche 

1. Verfahren zum zyklischen Starten von Ausspie- 
lungen zur Gewinnwertverbesserung an einem 45 
munzbetatigten Unterhaltungsgerat mit einer Sym- 
bol-Spieleinrichtung und einer zweiten Spielein- 
richtung, mit der der erzielte Gewinn aus der Sym- 
bol-Spieleinrichtung unter Verlustgefahr erhoht 
werden kann, mit einer einen Mikroprozessor auf- 50 
weisenden Steuereinheit, mit der bei einem spiel- 
einsatzaufweisenden Guthabenstand eines Gutha- 
benzahlers eine gewinn- oder nicht-gewinnbrin- 
gende Symbolkombination ermittelt wird, die mit 
der Symbol-Spieleinrichtung angezeigt wird, da- 55 
durch gekennzeichnet, daB bei einer gewinnbrin- 
genden Symbolkombination deren Gewinnwert in 
einem Zwischenspeicher (18) registries wird, und 
daB die Zahl der getatigten Spiele in einem Spiele- 
zahler (17) erfaBt wird, und daB beim Erreichen 60 
einer vorgegebenen Spielezahl im Spielezahler (17) 
die in Spielfolge registrierten Spiele mit Gewinn 
nachfolgend in Spielfolge aus dem Zwischenspei- 
cher (18) ausgelesen und der erzielte Gewinnwert 
in der zweiten Spieleinrichtung (3) zufallsabhangig 65 
unter Verlustgefahr erhoht werden kann, und daB 
das erzielte Ergebnis in dem Guthabenspeicher(t5, 
16) addiert wird. 
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2. Verfahren nach Anspruch 1, mit frontseitig ange- 
ordneten Bedienelementen, die mit der Steuerein- 
heit verbunden sind, dadurch gekennzeichnet, daB 
der Spielezahler (17) beim Munzen des Unterhal- 
tungsgerates zuriickgesetzt wird, und daB die vor- 
gebbare Spielezahl N im Spielezahler (17) durch 
ein Betatigen der Bedienelemente (22) einstellbar 
ist. 

3. Vorrichtung zur Durchfiihrung des Verfahrens 
nach den Anspriichen 1 und 2, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB eine mehrstellige Segmentanzeige 
zur Darstellung des Zahlerstandes des Spielezah- 
lers (17) hinter einem vom Spieler einsehbaren 
frontseitigen Sichtfenster des Unterhaltungsgera- 
tes angeordnet ist 

4. Vorrichtung zur Durchfiihrung des Verfahrens 
nach Anspruch I, dadurch gekennzeichnet, daB die 
zweite Spieleinrichtung (3) aus einer Mehrzahl 
durchscheinend beleuchtbarer gewinnindividueller 
Anzeigefelder (13) besteht, und daB zufallsabhan- 
gig ermittelt wird, ob der dem Einsatz nachfolgen- 
de Gewinnwert in der Spieleinrichtung (3) gewahrt 
wird. 
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